Esti un monarh, precum au fost si parintii tai, conducator al unui mic regat pasnic,
presarat cu rauri si tinuturi vesnic inverzite. Spre deosebire de parintii tai, iti doresti
un regat mai mare si mai prosper, cu mai multe rauri si o varietate mai mare de copaci.
Iti doresti un Dominion! insa oriunde ai privi gasesti feude, alodii si fiefuri, toate
bucati mici de teren aflate sub controlul unor lorzi meschini, in pragul anarhiei. Vrei
sa-i unesti pe toti sub steagul tau si sa formezi o civilizatie puternica.

Asteapta doar! Adierea vantului prevesteste ceva: si alti monarhi au avut ideea ta.
Trebuie deci sa te grabesti si sa iti insusesti cait mai mult din terenul neocupat,
respingand atacurile celorlalti pe parcurs. lar ca sa faci asta va trebui sa angajezi
supusi, sa construiesi cladiri, sa iti fortifici castelul si sa iti umpli vistieria.
Parintii tai nu ar fi mandri de tine, insa bunicii din partea mamei ar fi incantati.



Scopul jocului

Cartile din joc reprezinta dominionul jucatorilor pe care trebuie sa il dezvolte si sa il conduca
spre prosperitate. Teancul de carti contine resursele, punctele de victorie si actiunile pe care

le poate face fiecare jucator. La inceputul jocului teancul nu e mai mult decat o mica si trista
colectie de mosii si monede de arama, dar pana la sfarsitul jocului fiecare spera ca Dominionul
sau sa abunde n aur, provincii si alte structuri marete ale castelului si regatului sau.

Jucatorul care a acumulat cele mai multe puncte de victorie () in teancul sau pana la finalul
jocului, va fi castigator.

Continut

Tnainte de primul joc rupeti folia protectoare de pe cele cinci seturi de carti si plasati-le
in suportul pentru carti. Cartonasul din mijlocul suportului sugereaza o modalitate de aranjare
a acestora, iar cealalta parte va permite sa organizati cartile dupa cum doriti.

500 de carti

130 carti de tezaur nume

tipul cartii
(tezaur, galben)

costul (6 monede)

60 arama

48 carti de victorie nume

valoare

(6 puncte de victorie)
tipul cartii

(victorie, verde)

; VICTORIT 5 VICTORIL

24 Mosii 12 Ducate

19 Provinee: costul (8 monede)

30 carti de blestem 32 cartide model 1 carte de rebuturi
m’E.STm RERUTU R-l‘i
valoare :

(-1 punct de victorie)

tipul cartii

Biestem ; (bIEStem; mov)

7 carti goale cost (0 monede) spatele cartii



252 carti de regat
24 carti de actiune (cate 10 din fiecare)

TATETORUL [E LEMNE

SALA TRONTILLIT

+2 cilrgi
+Lavrinis

ACTIUMNE

denumirea cartii
abilitatile cartii
tipul cartii
(actiune, alb)

costul (3 monede)

Majoritatea cartilor de regat sunt
carti de actiune, exista insa si alte
tipuri.

Actiune — Atac

denumirea cartii
abilitatile cartii
tipul cartii

(actiune - atac, alb)

costul (4 monede)

Actiune — Reactie
B denumirea cartii

abilitatile cartii

tipul cartii
(actiune - reactie,
albastru)

costul (2 monede)

Carti de victorie (12 buc.)
'- A _ denumirea cartii

abilitatile carti

tipul cartii
(victorie, verde)

costul (4 monede)



Preqativea jocului

In fiecare joc veti avea nevoie de cartile tezaur, cartile de victorie, de blestem si de cartea de rebuturi (le puteti
aranja dupa cum arata ilustratia de mai jos, sau oricum este mai convenabil pentru toti participantii).

CAR‘[ILE DE TEZAUR REZERVA
Arama, argintul si aurul sunt carti de tezaur de
baza si ele sunt disponibile in fiecare joc.

Dupa ce fiecare jucator primeste 7 carti arama,
plasati restul cartilor arama impreuna cu
argintul si aurul in teancuri separate in
rezerva.

CARTILE VICTORIE

Mosia, Ducatul si Provincia sunt carti de
victorie si ele sunt disponibile in fiecare joc.
Dupa ce fiecare jucator primeste 3 Mosii,
plasati cate 12 din cartile Mosie, 12 Ducate si
12 Provincii in teancuri separate cu fata in sus
pe masa (in rezerva), pentru un joc cu 3 sau
4 jucatori. in cazul unui joc cu 2 jucatori
plasati doar cate 8 din aceste carti in rezerva.
Restul cartilor de victorie se intorc in cutia
jocului.

PROVINCIE
. M-y

CARTILE BLESTEM $I CARTEA REBUTURI

Plasati 10 carti de blestem in rezerva pentru un 2 vierour
joc cu 2 jucatori, 20 de carti de blestem pentru
3 jucatori si 30 carti de blestem pentru

4 jucatori. Cartile de blestem nefolosite se
intorc in cutia jocului. Cartile de blestem se Nota: cartile 'W*"'WW]

; VICTORIT . . VICTORIT

Carti de victorie

folosesc cel mai adesea impreuna cu anumite N BLESTEM Blestem sunt s
carti de actiune (ex. Vrajitoarea). Daca un
jucator cumpara o carte Blestem (cost 0)
aceasta va merge direct in teancul sau de
decartare, ca orice alta carte dobandita.
Tnsa acest lucru nu se va intimpla prea des.

prezente in fiecare
joc, totusi, in jocul
de baza ele se
folosesc foarte rar
altfel decat cu
Vrajitoarea.

Cartea de rebuturi indica locul unde trebuie

SN me y , . ' Teancul de
depOthate Cal’tlle aruncate pe pﬂl’CUl’SUlJOCUIUl. C;‘iru de blestem

rebuturi

Fiecare jucator incepe cu 10 carti:

Fiecare

jucator Amesteca Acum fiecare
incepe apoi aceste jucator trage
jocul cu carti si fiecare 5 carti din
aceleasi le plaseaza cu teancul perso-
carti: fata in jos alca- nal. Acestea

7 arama tuind teancul vor forma

si lor de joc in mana de carti
3 Mosii. zona lor. a jucatorilor.




Ca sa incepeti jocul mai intai plasati 10 seturi din cele 25 de tipuri diferite de carti de regat alaturi de cartile de
tezaur, de victorie, de blestem si cartea de rebuturi. Fiecare joc poate fi jucat cu oricare 10 seturi diferite de carti.

CARTILE REGAT

Pe langa cartile de tezaur, de victorie,

de blestem si de rebuturi, care se folosesc in
fiecare joc, jucatorii mai aleg 10 tipuri de carti
de regat si plaseaza teancuri de cate 10 bucati
din fiecare in rezerva.

Exceptie: numarul cartilor de victorie care
apartin de cartile de regat (ex. Gradini)

se stabileste ca pentru cartile de victorie

| (A 1ORUL DE LEMNE (12 carti pentru jocul in 3 sau 4 jucatori, 8 carti
pentru jocul in 2 jucatori).

Pentru primul joc va recomandam sa folositi
urmatoarele 10 carti de regat: Pivnita, Piata,

= Garda, Mina, Sant, Remodelare, Fierar, Sat,
o0 Taietorul de Lemne si Atelier. La sfarsitul

- —— regulamentului de joc veti gasi mai multe

- sugestii pentru seturi de joc. Cartile de regat
‘Ex care nu se folosesc in jocul curent se intorc in
5 cutie.

In jocuri ulterioare veti putea alege cele 10 carti
regat dupa ce metoda doriti.

+3 ciini

De exemplu, puteti amesteca toate cartile de
model de la cartile de regat si apoi, pentru
selectare, trageti 10 din ele pe rand. Sau, tot pe
rand, fiecare jucator alege ce carte doreste

in joc.

ACTILNE i it

Mai puteti folosi cartile de model cu fata in
jos, pentru a marca locul fiecarui teanc din

: rezerva. Astfel veti observa mai usor teancurile
e goale.

=1 axhivigic

=1y

ACTIUNE

+3 G

teancul de joc carti jucate teancul de decartare
(intotdeauna cu fata in jos) in tura curenta  (intotdeauna cu fata in sus)

5



Desfagurarea jocului

JUCATORUL DE START

Alegeti la intdmplare un jucator care sa inceapa jocul. Daca jucati mai multe
partide, atunci jucatorul de start va fi jucatorul care a stat in stinga
castigatorului din partida precedenta. in cazul in care ati incheiat partida cu
o egalitate, alegeti jucatorul de start la intamplare, insa doar dintre jucatorii
care nu au castigat inca. Ordinea de joc merge in sensul acelor de ceasornic.

TURELE DEJOC

Fiecare tura de joc este formata din trei faze, care se joaca in ordinea descrisa

mai jos:

1. faza de actiune - poti juca o carte de actiune,

2. faza de achizitie - poti cumpara o carte,

3. faza de incheiere - decartezi atdt cartile jucate cat si cele care ti-au
ramas in mana, si apoi tragi 5 carti noi.

Dupa ce ai incheiat toate cele trei faze, urmeaza randul adversarului din

stanga ta.

FAZA DE ACTIUNE

In faza de actiune poti juca o singura carte de actiune. Cartile de actiune
sunt cartile de regat pe care scrie ACTIUNE in partea de jos a cartii. Deoarece
nu incepeti jocul cu vreo carte de actiune in teancul initial de 10 carti, nici
un jucator nu va juca vreo actiune in primele doua ture. in mod normal,
poti juca o singura actiune cand e randul tau, insa acest numar poate fi
modificat de actiunile pe care le joci.

Cand joci o actiune, iei cartea de actiune din mana si o plasezi cu fata in sus
in zona ta de joc. Apoi anunti ce carte joci si urmaresti toate instructiunile
notate pe ea. Poti juca o carte de actiune chiar daca nu vei putea indeplini in
totalitate instructiunile notate pe ea; trebuie insa sa faci tot ce e posibil.
Daca ai posibilitatea de a juca si o alta carte de actiune, inainte de aceasta
trebuie sa finalizezi actiunile de pe cartea precedenta. Informatii detaliate
despre abilitatile cartilor se gasesc la finalul prezentului regulament de joc.
Fiecare carte de actiune jucata ramane in zona ta de joc pana la faza de
incheiere a turei, exceptie, cazurile in care cartea specifica altceva.

Faza de actiune se incheie atunci cand nu mai poti, sau alegi sa nu mai joci
nici o actiune. in general poti sa joci carti de actiune numai in faza de
actiune din tura ta. Totusi, cartile de reactie fac exceptie de la aceasta regula
si ele pot fi jucate si in alte situatii.

Cei mai intalniti termenii de pe cartile de actiune:

»+X carti” - tragi pe loc un numar de X carti din teancul tau de joc. Daca nu
mai sunt suficiente carti in acesta, tragi cate poti, apoi amesteci bine cartile
din teancul de decartare si formezi un nou teanc de joc, pe urma tragi cartile
care au ramas. Daca chiar si dupa formarea unui nou teanc de joc nu poti
trage toate cartile indicate, trebuie sa te multumesti cu ce ai putut trage.

»+X actiuni” - poti juca inca X carti de actiune in tura aceasta. ,+X actiuni”
creste numarul de carti pe care le poti juca in faza de actiune, nu inseamna ca
trebuie sa joci o alta actiune pe loc. Trebuie sa indeplinesti integral
instructiunile de pe cartea de actiune curenta inainte de a juca o alta actiune,
si trebuie sa indeplinesti integral toate actiunile jucate inainte de a trece la
faza de achizitie. Atunci cand o carte iti permite mai multe actiuni aditionale,
poti enunta cu voce tare cdte actiuni ti-au mai ramas dupa jucarea fiecareia.
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Jucatorul de start se alege la
intdmplare, sau in functie de
castigatorul jocului precedent.
Se joaca in ordinea acelor de
ceasornic.

Fiecare tura de joc este formata
din trei faze pe care jucatorii
trebuie sa le joace in ordinea
1,2, 3.

1. Faza de actiune

2. Faza de achizitie

3. Faza de incheiere

Poti juca o carte de actiune cu
conditia sa ai una in mana. Insa,
chiar daca o ai, jucarea ei este
optionala: poti alege sa o joci
sau poti alege sa nu o joci.
Cartile de actiune iti permit sa
faci mai multe lucruri in timpul
turei tale de joc.

Poti alege sa joci mai multe carti
de actiune n tura ta si este
recomandat sa le joci de la
stanga la dreapta in zona ta de
joc. Tn acest fel este mai usor sa
tii evidenta lucrurilor pe care le
mai poti face. Toate aceste carti
vor fi pe urma decartate in
timpul fazei de incheiere, dar nu
mai devreme de aceasta.

Nota: deoarece jucdtorii nu incep
jocul cu vreo carte de actiune in
mdnd, ei niL vor putea jiuca nici o
actiune cel putin in primele doud
ture de joc.

+X carti: trage pe loc X carti din
teancul tau de joc.

+X actiuni: poti juca X actiuni
suplimentare in faza de actiune.
Daca o carte iti ofera mai multe
actiuni aditionale e recomandat
sa pastrezi evidenta lor cu voce
tare.



,,+®” - poti cheltui X monede aditionale in faza de achizitie. Nu primesti
carti de tezaur pentru aceste monede, doar poti cumpara carti cu o
valoare mai mare.

»+1 achizitie” - ai dreptul la o achizitie suplimentara din rezerva in faza
de achizitie a turei tale; nu inseamna ca trebuie sa faci pe loc o achizitie
cat timp esti in faza de actiune.

,Decarteaza” - decartezi carti din mana ta, exceptie, in cazul in care se
specifica altfel. Atunci cand decartezi o carte, o plasezi cu fata in sus pe
teancul tau de decartare. Cand decartezi mai multe carti, nu trebuie sa le
arati adversarilor ce carti ai decartat; ei vor vedea insa cartea de deasupra
care este tot timpul cu fata in sus. Sunt anumite carti in joc care te vor
obliga sa arati cate carti ai decartat (ex.: Camara).

»Rebuturi” - atunci cand trebuie sa arunci o carte la rebuturi, o plasezi pe
teancul Rebuturi si nu in teancul tau de decartare. Cartile aruncate la
rebuturi nu se intorc in rezerva si nu se mai pot cumpara.

»,Dobandire” - atunci cind dobandesti o carte (cand o cumperi sau
o castigi), iei cartea respectiva (de obicei din rezerva) si o plasezi pe
teancul tau de decartare (exceptie, in cazul in care se specifica altceva).
Astfel, nu o poti folosi imediat dupa ce ai primit-o.

,Dezvaluire” - atunci cand dezvalui o carte trebuie sa o ridici din teanc,
o arati tuturor adversarilor si apoi sa o asezi la loc (exceptie, in cazul in
care instructiunile iti cer altceva). Daca ti se cere sa dezvalui, iar teancul
tau de joc nu contine suficiente carti, atunci va trebui sa amesteci teancul
de decartare ca sa formezi un nou teanc. Atentie, inainte vei dezvalui cate
carti poti si abia apoi vei amesteca teancul de decartare!

»Aseaza deoparte” - cand ti se cere sa asezi deoparte o carte, o vei plasa
cu fata in sus pe masa (doar daca se specifica altceva), fara a indeplini
instructiunile de pe carte. O actiune care iti cere sa asezi deoparte carti va
specifica si ce trebuie facut cu cartile respective.

FAZA DE ACHIZITIE

in faza de achizitie poti cumpara o carte din rezerva daca platesti pretul
cerut pentru ea. Orice carte care se gaseste in rezerva poate fi cumparata:
carti de tezaur, carti de victorie, carti de regat, chiar si carti de blestem.
Nu poti achizitiona carti de la rebuturi. In mod normal poti cumpara

o singura carte in faza de achizitie, insa acest numar poate fi modificat
de actiunile pe care le-ai jucat mai devreme in tura.

Costul unei carti e notat in coltul din stanga-jos al cartilor. Poti juca doar
cateva, sau chiar toate cartile de tezaur pe care le ai in mana si poti adauga
valorii acestora si monedele aditionale pe care le-ai obtinut de la actiunile
jucate in tura curenta. Poti apoi dobandi din rezerva orice carte de o valoare
mai mica sau egala cu totalul monedelor de care dispui. la apoi cartea
achizitionata, plaseaz-o cu fata in sus pe teancul tau de decartare. Nu poti
folosi cartea imediat ce o achizitionezi.

Daca dispui de achizitii multiple, atunci vei folosi cartile de tezaur si
monedele aditionale de la actiunile jucate ca sa platesti costul total al
achizitiilor. De exemplu, daca loana are ,+1 achizitie” si 6 monede provenite
de la doua carti aur, ea poate achizitiona o Pivnita care costa 2 monede, pe
care o plaseaza apoi cu fata in sus pe teancul ei de decartare. Apoi, folosind
cele 4 monede care i-au ramas, ea poate achizitiona un Fierar pe care

+®: poti cheltui X monede
aditionale in faza de achizitie.

+1 achizitie: poti achizitiona
o carte aditionala in faza de
achizitie.

Decartare: pune cartile cu fata
in sus in teancul personal de
decartare.

Arunca la rebuturi: pune una
sau mai multe carti in teancul
de rebuturi.

Dobandire: ia o carte si pune-o
cu fata in sus in teancul
personal de decartare.

Dezvaluire; arata una sau mai
multe carti si apoi pune-le
inapoi de unde le-ai luat.

Aseaza deoparte: pune carti
deoparte si lasa-le acolo pana
cand instructiunile iti vor spune
ce sa faci cu ele.

Poti dobandi o carte din rezerva
daca o cumperi, adica daca
platesti costul indicat de carte
in coltul stanga-jos. Platesti
acest cost cu cartile de tezaur
de care dispui (numarul scris
pe moneda arata numarul

de monede pe care il ofera
cartea), si cu monede oferite
de cartile de actiune tocmai
Jucate.

In faza de achizitie poti folosi
orice combinatie de carti de
tezaur din mana si de monede
de pe cartile de actiune jucate
n tura curenta.



il plaseaza tot in teancul sau de decartare, cu fata in sus. Daca loana ar vrea
sa foloseasca toate cele 6 monede ca sa cumpere o singura carte, ea poate
cumpara o arama (gratis) folosindu-se de a doua achizitie, sau pur si simplu
poate sa nu se foloseasca de ea si sa nu achizitioneze doua carti.

Jucatorii pot alege sa nu foloseasca niciuna sau chiar toate din achizitiile de
care dispun.

Cartile de tezaur raman in zona de joc pana la faza de incheiere. Cartile de
tezaur vor fi folosite de mai multe ori in timpul jocului. Desi sunt decartate
in timpul fazei de incheiere, jucatorii le vor trage din nou dupa ce isi
amesteca teancul de decartare pentru a forma un nou teanc de joc.

Din acest motiv, cartile de tezaur pot fi privite drept o sursa de venit si nu
drept o resursa care se epuizeaza dupa ce a fost jucata. Atunci cand este
jucata, arama valoreaza 1 moneda, argintul 2 monede si aurul 3 monede.

FAZA DE INCHEIERE

Toate cartile pe care le-ai dobandit in tura aceasta ar trebui sa fie deja in
teancul tau de decartare. Fiind in faza de incheiere, plasezi pe teancul

de decartare toate cartile jucate din zona ta de joc (actiuni jucate in faza de
actiune si carti de tezaur jucate in faza de achizitie), precum si restul cartilor
care ti-au ramas in mana. Desi nu esti obligat sa le arati adversarilor ce carti
ai avut in mana atunci cand decartezi, ei vor putea totusi sa vada cartea de
deasupra, deoarece cartile se aseaza cu fata in sus pe teancul de decartare.

Apoi tragi o noua mana de 5 carti din teancul de joc. Daca nu sunt
suficiente carti in el, trage cate poti, apoi amesteca teancul de decartare ca
sa formezi un nou teanc din care sa tragi restul de carti.

Din moment ce ai tras noua mana de carti, adversarul din stinga ta isi poate
incepe tura. Jucatorii experimentati pot sa faca jocul mai rapid incepandu-si
tura inca din timpul fazei tale de incheiere. Daca, totusi, cineva joaca o carte
de atac, fiecare jucator trebuie sa termine faza de incheiere din tura
precedenta pentru ca atacul sa poata incepe.

Sfargitul jocului

Jocul se incheie la sfarsitul turei oricaruia dintre jucatori daca are loc oricare
din situatiile urmatoare:

1. s-a epuizat teancul de aprovizionare cu carti de Provincie din rezerva,

sau

2. oricare 3 teancuri din rezerva (de orice tip) sunt goale.

Fiecare jucator aduna toate cartile acumulate pe parcursul jocului si numara
punctele de victorie ({) de pe acestea. Jucatorul cu cele mai multe puncte
de victorie castiga jocul. Daca la finalul jocului doi sau mai multi jucatori au
acelasi numar maxim de puncte, atunci castigator este cel care a jucat cele
mai putine ture. Daca toti jucatorii cu numarul maxim de puncte egal au
jucat acelasi numar de ture, atunci ei se bucura impreuna de victorie.

Plaseaza de la stanga la dreapta
in zona ta de joc toate cartile de
tezaur pe care lejoci,
adaugandu-le la cartile jucate
mai devreme in tura.

Toate aceste carti vor fi
decartate la finalul turei tale.
Nu este permis sa le decartezi
inainte de faza de incheiere.

Plasezi toate cartile din zona ta
de joc (carti de actiune si carti
de tezaur) pe teancul personal
de decartare. Tot pe acesta
decartezi si restul cartilor care
ti-au ramas in mana.

Trage 5 carti din teancul de joc.

Tura ta s-a incheiat. Urmeaza
adversarul din stinga ta.

Sfarsitul jocului:

1. teancul de carti de Provincie
(cu 6 puncte de victorie) din
rezerva este gol

SAU

2. oricare alte 3 teancuri de carti
din rezerva sunt goale.

Jucatorii isi numara punctele de
victorie.

Cel care are cele mai multe
puncte de victorie a castigat
jocul. In caz de egalitate,
castigator este jucatorul cu cele
mai putine ture jucate.
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